











TRANSITION OF THIRD PLACE IN URBAN SPACE 
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	 "Third place" is the concept that American sociologist Ray Oldenburg proposed in his book "Third 
Place". Also, in Japan, sociologist Eiichi Isomura discusses the "third space" in his book "Urban 
Sociology Studies" Both of them discuss the space different from home and home as well as work and 
school. Therefore, we will consider transition of the third place in urban space. 





















































ンした昭和 48 年から 51 年までの「線開発」 




























































1997 年からわずか 3 年ほどの間に、急激に「おたく」の
聖地へと変貌した。 
昔からの家電店が、次々と漫画やフィギュアの専門店に
取って代わられたのである。 
	 特定商業が集中して専門店街を形成すること自体は、
特に珍しい現象ではない。 
秋葉原の近辺を見ても、神保町には古本街があり、合羽
橋には道具街がある。 
そして秋葉原自体が、電気街だった。 
97 年以降の秋葉原の変化が都市の変容の有り様として新
しいのは、それが「おたく」という人格的傾向がそこに
集中し、その結果として街が変わったという、そのプロ
セスにある。 
b）ラジオ会館 
c）官から民 民から個へ 
97 年以降の変化には、流通や行政的要因は不在である。
また、不動産経営者や大企業資本によるような組織的な
開発も介在してない。 
渋谷における西武の展開のように、電鉄系資本によって
若者の流行が様々に開発され、それを牽引力に街のデヴ
ェロッピングが行われた 80 年代的都市形成のされ方と
も、この秋葉原の変化は決定的に異なる。 
おたくの街として商業開発をしようという主体的な力が
働いたのではなく、むしろ家電需要の拡散とういう喪失
の結果として、個人レベルの趣味嗜好のパターンが、歴
史や地理、行政、資本といった、旧来的な構造に代わる
新しい街の形成構造として働いた。 
おたくたちの人格的な傾向が、秋葉原という街を大きく
塗り替えたのである。 
（３）サードプレイス的なるもの 
a）都市への表層化 
オタクにとって自らの趣味である漫画やアニメ、フィギ
ュアは本来、自宅の部屋にのみ空間化できるものであり、
自分の趣味で覆われているファーストプレイスこそが
「サードプレイス」であった。 
しかし、1997 年以降、「趣都」として誕生した秋葉原は
そういったオタクにとって聖地であり、都市が「サード
プレイス的なるもの」に変容したのではないだろうか。 
（４）小結 
1990 年代秋葉原は、行政による西新宿の高層オフィスビ
ル街、私鉄資本による民間の渋谷の開発にも当てはまら
ない、オタクという個人の趣味を契機として都市形成が
なされたことが明らかになった。また、秋葉原における
「サードプレイス的なるもの」とは、本来自らの部屋（フ
ァーストプレイス）に「サードプレイス」が存在してい
たオタクにとって、「趣都	 秋葉原」が「サードプレイ
ス」と変容したということが明らかになった。 
 
４．	現代 
 
５．	結論 
本研究では、都市空間における「サードプレイス」が、
時代・地域の中で、どのようなものだったのかを、考察
した。 
１章では、1960 年代の新宿を対象地とし、近世盛り場を
ルーツに持つ「盛り場」における「サードプレイス的な
るもの」を考察した。 
その結果、あらゆる属性の人びとが集まる新宿における
「たまり場」としての「サードプレイス」があることがわ
かった。 
また、社会構造が変化し、都市が姿を変える際、同様に
「サードプレイス」も姿を変えることがわかった。 
２章では、1970〜80 年代の渋谷を対象地とし、同様に考
察を行った。 
その結果、私鉄西武系パルコの渋谷における空間戦略に
より、当時の渋谷の来街客にとって、「街そのもの」が
サードプレイスであるということがわかり、１章での新
宿における「点」としてのサードプレイスに対して、
「面」としてのサードプレイスのあり方があったことがわ
かった。 
3 章では、1990 年代の秋葉原を対象地とし、同様に考察
を行った。 
その結果、官・民の両者とも異なる「個人の趣味」を契
機とした都市形成を遂げた「趣都	 秋葉原」においては、
オタクにおいて、本来サードプレイスがファーストプレ
イスに内包されている、という構造を持っていたのに対
して、秋葉原が「趣都」として「サードプレイス」の役
割を果たしていることがわかった。 
また、そこでは趣味を媒介とした「つながり」というキ
ーワードを得て、4 章に続けた。 
4 章では、現代のサードプレイスについて考察した。 
	 以上より、都市空間における「サードプレイス」は人
びとのライフスタイルや、ジェンダー・ジェネレーショ
ンと深く結びついているだけではなく、都市と密接に結
びつき、「点」から「都市」までの形態を持つことが明
らかになった。 
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